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を実現する手法を考案されている [1, 2, 3]. しかし，プレイログは各コンテンツで事前に
記録したデータベースであることから，任意の動画に適用することができない．


































































ラム，ブロックマッチング法を組み合わせた Lianらの提案する分割手法 [13]と EOH特
徴量 [14]を組み合わせたフレーム間の類似度を用いた．これらの類似度を用いることで，













































ベースの評価関数E1，(i = 1, · · · , N)は以下の式で表される．











































φ1( vf (i, x, y))dxdy (2.4)
φ1(vf (i, x, y)) =
⎧⎨










φ2(i, x, y)dxdy (2.5)
φ2(i, x, y) =
⎧⎨







λ1E1(i) + λ2E2(i) + λ3E3(i) (2.6)


























Sk はクラスタ k中の全ショットのフレーム長である. この重み係数Wk を用いることで，
フレーム長が十分に大きく，出現頻度の低いショットは重要な瞬間であると判定が可能と









ム長を示す. 以上のショット重要度 Ij とキーフレーム重要度 (式 (2.6))を基に paneling
scoreを決定する
Fj = λ4Ij + λ5Ej (2.9)







|Fj − Ωn(j)|2 (2.10)
Ωn(j)はテンプレートレイアウトnの j番目のコマに付与されたpaneling score(large panel







































Our Method 83.47 80.17 81.17
SC 41.95 76.76 53.15














































































図 3.1: アニメ作品や漫画作品中に登場する擬音語の一例 (Top: Super Smash Bros





































































[a] large large vast grand
[i] small and thin little petit piccolo
[u] dark blue glum
[b] dull impact bang bash bump
[j] up and down movement jump jangle jig
[g] cracking bang, bong
[cr] noisy impact crash crack crunch
[sl] smoothly wet slime slop slip










それぞれを考慮する必要がある．そこで，我々は 6種類，mass(object A), volume(object
A), acceleration(object A), mass(object B), viscosity(object B), and acceleration(object
B)を用いることとする (表 3.3)．この 6種類 (n = 6)の印象を一つのベクトルに格納し，
擬音語や発音記号の印象ベクトル Vector = (massA, volumeA, accelerationA, massB,
viscosityB, accelerationB),つまり擬音語ベクトル Viは以下のように定義する.
Vi = (v0, v1, · · · , vn)T (3.2)
同様の手順で．発音記号の印象ベクトル Tj は以下のように示す.
Tj = (t0, t1, · · · , tn)T (3.3)




Name Class Phonetic symbol
close vowel 0 /ı/ /u/
close-mid vowel 1 /e/ /o/
open-mid vowel 2 /æ/ /3/ /2/
open vowel 3 /A/ /a/
voiceless-plosive 4 /p/ /t/ /k/ /Ù/
voiced plosive 5 /b/ /d/ /Ã/ /g/
implosive 6 /á/ /â/ /ä/
voiceless fricative 7 /f/ /T/ /s/ /S/
voiced fricative 8 /v/ /D/ /z/ /Z/
nasal 9 /m/ /n/ /N/
lateral 10 /l/ /j/
approximant 11 /r/ /w/ /h/
24
図 3.3: 擬音語ベクトル V の一例 (BANG = [b]+[a]+[N]).
表 3.3: 擬音語の印象に関するパラメータの種類.
Physical parameters
Object A mass, volume, acceleration
Object B mass, viscosity, acceleration
現する一例を示す.
次に各発音記号の印象ベクトルを一つの行列に格納する (T = n × D). D は IPA
classiﬁcation数 (今回はD = 11)である．具体的には以下のようなフォームで表現する．
T = ( T0, T1, · · · , TD) (3.4)
上記の行列 T の各成分を求めるために, 我々は擬音語を構成する発音記号の数を格納す
る文字列ベクトル Xiを定義する. 手順としては IPA classiﬁcationsを参考に、任意の擬音
語を構成する発音記号の種類と数を分類するものである.
Xi = (x0, x1, · · · , xD)T (3.5)
この定義により，発音記号の印象行列 T と発音記号の印象の線形和である過程を基に，
擬音語の印象ベクトル Viを以下の式で求めることができることがわかる.
Vi = T · Xi (3.6)
上記の式を基に発音記号の印象値を求めるために，主観評価実験を行った．手順として
25
















X = ( X0, X1, · · · , Xk) (3.7)
V = ( V0, V1, · · · , Vk) (3.8)
V ≈ T ·X (3.9)
以上の関係式に基づき，以下の式 (9)を最小化することで，発音記号行列 T を計算する.
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表 3.4: 音象徴行列 T の計算時間.
The number of
investigations (k)
The number of dimension





F (T ) = ‖V − TX‖2 (3.10)
‖・‖2はフロベニウスノルムを示す．上記の誤差関数を最小化する行列 T を求めるにあ






























f(ω) = | Vext − Tω|2 (3.12)⎧⎨
⎩ ωi ≥ 0 (i ∈ R
D)


















































hij = rj · (rj · ri)|rj |2 − ri
ri = q − pi
β(t) =
⎧⎨







































I can feel the strength of collision and sound volume in
a CG animation (without onomatopoeia/our result )
2
I can feel the strength of collisions and sound volume
in an image.
3
It is easy to watch the animation.
(without onomatopoeia/our result )
4
Which onomatopoeia animations are posted in prominent
place? (constraint position/our result) (AB scale)
5 - 6
Which onomatopoeia is optimum
in rigid animation? (AB scale)
7 - 8
Which onomatopoeia is optimum
in character animation? (AB scale)
9 - 10
















図 3.6: 擬音語有無に関するアンケート調査結果 (Q1-Q4).
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図 3.7: 提案手法による擬音語選択とランダム選択に関するアンケート調査結果 (Q5-Q10).
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Teapot 530 749.89 762.67
Rabbit 4138 185.47 199.82
The Bunny 16292 52.46 54.75
King Kong 23581 32.84 34.88








Skeleton 4138 58.47 60.98
3.4.2 ????
A 64-bit Windows PC (Intel R©CoreTM i7-3770 CPU@3.40GHz 8GB RAM; NVIDIA
















図 3.8: 擬音語付与結果 -”drum animation,” (左図) 及び生成結果 (右図).


















































































































この結果を基に特異値分解 (SVD)を用いた As-Rigid-As-Possible Mesh Interpolation
技術を利用し，各ストロークの中割り形状を実現した．具体的には，中割りパラメータ t
(0.0 ≤ t ≤ 1.0)に対し，以下の評価関数を最小化することで中割形状の最適化を行った．
Ai(t) = R
t
θ · exp(t logS) (4.2)





図 4.4: ストローク形状補間法の比較結果 (t = 0.5)．(a) 頂点単位の線形補間結果,








































を検討する．手順として，入力ストロークの制御点 vi, i ∈ {0, · · · , n}に対する重心座標
vcmを基準とし，データベース上のストローク座標 di(重心座標 dcm)との誤差を評価関数














n はストロークの頂点数,s はスケールの正規化用の値 (s =
∑
i |pi|/|qi|)である．R　は回









Ip et al. 2002 [52] 40.0
本手法の有用性を検証するために，類似度検索の精度評価実験を行った．実験に用いた


















































































































中心線等を用いた伝統的なデザイン技法を模した手法 [68, 69, 70]や入力となる画像にユー
49
ザが直接曲線等を書き込むことで 3Dモデルを実現するスケッチベースドな手法 [71, 72, 73]




れまでに多数考案されてきた [74, 75, 76, 77]. この発想は単純に 3Dモデルを制作するだ
けにとどまらず，イラストに付与できる深度情報を基にRiver et al [78]や Yeh et al. [79]
は 3Dモデルと 2Dモデル (二次元画像)の中間となる 2.5Dモデルを構築するといった新た



















法も注目されている [85]. 特に人間の顔形状復元手法として，Blanz et al.[86]や Amberg




































































(a) (b) (c) (d) (e) (f) (g)




















(a) (b) (c) (d)
図 5.5: (a)二次元特徴点の指定，(b)軸への補正機能, (c)同期機能, (d)鏡面複製機能.
5.4.3 3D?????
ユーザが指定した二次元平面状の特徴点を基に，各画像の投影行列Π : R3 
→ R2を基に






































元上のストローク ˜ci ∈ R3, i ∈ {1 · · ·m}, を指定することで，3Dモデルの表面へ投影を行
う．手順としては，前節で作成したイラストのメッシュ構造と 3Dモデルを構成する三角
形 Tj構造の対応関係を基に，二次元平面上に描いたブラシストロークを 3Dモデルの表面
に投影するものである. 投影するために Sumnerら [49]の手法を参考に，3Dモデルを構
成する各三角形に仮想頂点 v4を定義する．
v4 = v1 +
(v2 − v1)× (v3 − v1)
||(v2 − v1)× (v3 − v1)|| (5.2)
二次元平面（各視点画像）上に射影された三角形の頂点ベクトルvi，3Dモデルの三角形の
頂点ベクトル ˜vi(i ∈ {1, 2, 3})とする．次に，仮想頂点による疑似的な四面体の頂点ベクト











i (ci − v1) (5.4)













1) ????????????? (5− 10?).
初めに，各被験者に本システムの使い方を説明する．その際，筆者は 3Dモデルを作る
ための各ステップ及び，サポート機能を全て説明することとする．
































対話的に 3Dモデルを生成することができる．本システムはWindows 7 notebook PC with
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